ゲーム・リテラシー教育に関する基礎的研究 by 小孫 康平
ゲーム・リテラシー教育に関する
基礎的研究
小 孫 康 平
１．はじめに
最近，北海道教育委員会（北海道子どもの生活習慣づくり実行委員会）は毎
























































1 週間あたりのビデオゲームの利用回数（「ほとんど毎日」，「週に 3 ～ 4 回」，



























最も多く，次いで「ほとんどしない」（169名，30.7％），「週に 3 ～ 4 回」（82名，
14.9％），「週に 1 ～ 2 回」（67名，12.2％）の順になっている．
4.2．ビデオゲームのプレイ時間
図 1 は，プレイ回数別の 1 週間あたりの平均プレイ時間を示したものである．
1 要因の分散分析を行った結果，主効果が有意を示した（F(3,546)＝63.51，
p<.01）．LSD 法を用いた多重比較の結果，「ほとんど毎日」が最も長く，次い






















1 ～2 回」，「ほとんどしない」よりも高かった（p <.05）．また，「週に 3～4 回」































p<.1）が見られた．ほとんど毎日プレイする群の方が，週に 1 ～ 2 回および
ほとんどプレイしない群よりも有意に因子得点は高かった（p <.05）．また，






とんど毎日および週に 3 ～ 4 回プレイする群より低かった（p <.05）．
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項 目 因子Ⅰ Ⅱ Ⅲ
欲求不満の解消になる .71 －.04 .01
ストレス発散になる .70 －.02 －.02
友だちとつき合うよりもわずらわしくない .64 －.01 .00
自分一人の時間を持つことができる .63 .07 －.03
暇なときに時間の埋め合わせをしてくれる .50 －.06 －.04
私にとっていい友だ .48 .06 .21
自分が一人でいることを忘れる .41 .08 .13
空想の世界へ導いてくれる .04 .91 －.11
ファンタジーの世界を楽しむことができる .06 .78 －.11
主人公になった気分になる －.09 .70 .14
自分が英雄になった気になる －.07 .43 .29
自分の能力を知ることができる －.04 －.01 .92
反射神経を試すことができる .04 －.06 .72


























項 目 因子Ⅰ Ⅱ Ⅲ
もの悲しい .80 －.10 .05
不安な .79 .09 －.08
重苦しい .77 －.10 .09
無力感 .74 －.10 .02
動揺した .73 .00 .08
嫌悪 .72 .09 －.10
虚しさ .71 .00 －.04
沈んだ .62 .23 －.03
憎らしい .60 .30 －.06
恐怖 .43 .02 .21
イライラした －.13 .92 .04
ムシャクシャした .12 .76 －.05
ムカムカした .15 .72 －.05
怒り －.03 .66 .14
爽快感 －.06 .03 .83
すっきりした .00 .07 .68
愉快な －.01 －.03 .65
































競争 不安 不快 爽快
















































































https://www.youtube.com/watch?v = mGvfbo5hHfw(参照 2015.10.26)
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